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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
DALAM PENYUSUNAN LAPORAN KERJA MAGANG 
Dengan ini saya: 
Nama : Vania Felicia Timor 
NIM : 00000019737 
Program Studi : Film  
Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang: 
Nama Perusahaan : PT. Global Digital Artha 
Divisi : Illustrator 
Alamat : Ruko Demansion Blok D no. 6, Alam Sutera, 
Tangerang 
Periode Magang : 16 September 2020 - 31 Desember 2020 
Pembimbing Lapangan : Erwin 
Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 
Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh. 
Tangerang, 14 November 2020 
Vania Felicia Timor 
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KATA PENGANTAR 
Puji dan syukur yang sebesar-besarnya kepada Tuhan yang Maha Esa atas segala 
berkat dan rahmat-Nya yang telah diberikan sehingga penulis dapat menyelesaikan 
laporan kerja magang yang berjudul "Peran Illustrator dalam Komik Project PT. 
Global Digital Artha" tepat pada waktu yang telah ditentukan, sekaligus 
menyelesaikan mata kuliah Internship di PT. Global Digital Artha. Dalam laporan 
kerja magang ini, penulis ingin menjelaskan mengenai peran illustrator dalam 
komik project milik PT. Global Digital Artha.  
Alasan mengapa topik ini penting untuk dibahas dikarenakan penulis ingin 
menjelaskan bagaiman proses pembuatan sebuah karya adaptasi dari sebuah game 
menjadi sebuah ilustrasi seperti komik. Tidak hanya itu, komik juga diminati oleh 
sebagian besar masyarakat untuk mengisi waktu senggang.  
Ketika penulis menjalani praktik kerja magang sebagai illustrator, penulis 
banyak memperoleh pengetahuan baru mengenai dunia kerja dan proses pembuatan 
komik, seperti menggunakan software menggambar yang belum pernah digunakan 
penulis, mempelajari bagaimana menggunakan fitur-fitur yang ada dalam software 
tersebut, membuat background dan warna dalam komik untuk menciptakan sebuah 
suasana yang sesuai dengan cerita, sekaligus mempelajar bagaimana mengerjakan 
suatu pekerjaan dalam waktu yang singkat. Dari pengalaman magang yang 
diperoleh penulis selama praktik kerja magang ini berlangsung, penulis berharap 
kepada para mahasiswa yang akan menjalani magang di bidang ilustrasi, terutama 
komik, mendapat gambaran yang baik mengenai dunia magang, terutama di bidang 
ilustrasi, melalui laporan magang ini. 
Penulis juga ingin mengucapkan banyak terima kasih kepada orang-orang 
yang telah membantu penulis selama praktik kerja magang ini berlangsung, antara 
lain: 
1. PT. Global Digital Artha, selaku perusahaan yang telah menerima
penulis sebagai salah satu karyawan magang.
2. Erwin, selaku Direktur PT. Global Digital Artha dan pembimbing
lapangan penulis.
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3. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn., selaku Ketua Program Studi Film.
4. Jason Obadiah, S.Sn., M.Des.Sc., selaku Dosen Pembimbing Magang.
5. R. R. Mega Iranti Kusumawardhani, M.Ds., selaku Dosen Penguji.
6. Haddy Timor dan Elly Unita, selaku kedua orang tua penulis.
Tangerang, 14 November 2020 




PT. Global Digital Artha merupakan perusahaan agensi kreatif yang menyediakan 
jasa pembuatan website, aplikasi, pemasaran secara digital (digital marketing), 
animasi motion graphic dan desain grafis. PT. Global Digital Artha juga 
menciptakan game visual novel yang berjudul "Kode Keras Cowok dari Cewek".  
Alasan penulis memilih PT. Global Digital Artha sebagai tempat menjalani praktik 
magang adalah menambah pengalaman bekerja dalam industri kreatif sekaligus 
menambah pengetahuan penulis dalam bidang ilustrasi dan komik. Kendala yang 
ditemui penulis umumnya berupa keterbatasan karyawan di divisi illustration, 
keterbatasan kemampuan penulis untuk melakukan lineart, hingga perbedaan 
pendapat antar rekan illustrator dalam membuat colour mood dan logika cerita. 
Solusi yang penulis temukan untuk mengatasi kendala-kendala tersebut adalah 
penulis terus berlatih untuk mewarnai dengan cepat, mencoba membiasakan diri 
menggunakan digital notepad dengan berlatih seiring berjalannya waktu untuk 
mengerjakan lineart dengan baik, serta berdiskusi dengan rekan illustrator dan 
mencari referensi yang sesuai dengan masalah yang dihadapi dan meminta 
pendapat direktur dan rekan illustrator lain mengenai masalah tersebut. Hal-hal 
yang dipelajari dari praktek kerja magang adalah pengetahuan mengenai proses 
membuat komik dan tata warna yang benar. 
 





PT. Global Digital Artha is a creative agency company that provides services such 
as making website, application, digital marketing, motion graphic animation and 
graphic design. PT. Global Digital Artha also made a visual novel game which is 
titled as "Kode keras untuk Cowok dari Cewek". The reason why the writer chose 
PT. Global Digital Artha as the place to undergo internship is to earn an experience 
as a worker in creative industry and also to increase the writer's knowledge about 
illustration and comic making. The obstacles that the writer faced are a shortage 
of staffs in illustration division, the writer's limited skill at doing lineart, and 
opinion difference between fellow illustrators in making colour mood and story's 
logic. The solutions that the writer's found to solve the obstacles are the writer 
trained to do colouring faster, tried to accustom using digital notepad by training 
over time to do lineart properly, and also discussed with fellow illustrators and 
found references which was linked with the problems and asked the director and 
another fellow illustrators's opinion about the problems. Things that was learned 
during internship are knowledge about comic making process and proper colour 
scheme. 
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